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ABSTRAK

Isya Nabilah Pradiptya. Pengembangan desain pembelajaran berhitung berbasis
quizizz pada anak usia dini di BA Aisyiyah Bangunsari 2 Ponorogo. Skripsi.
Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Muhammadiyah
Ponorogo. Pembimbing 1 Wahyudi, S.Si, M.Pd., Pembimbing 2 Muhammad
‘Azam Muttaqin, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan pengembangan kuis “Ayo
Berhitung” berbasis platform quizizz untuk anak usia dini yang memenuhi kriteria
validitas dan kelayakan. Kuis “Ayo Berhitung” pada platform quizizz
diujicobakan pada kelompok B usia 5-6 tahun di BA Aisyiyah Bangunsari 2
Ponorogo berbasis quizizz. Penelitian ini menggunakan metode penelitian (R&D)
dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE ini terdiri dari lima tahapan
yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (Pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Kuis “Ayo Berhitung”
pada platform quizizz terdapat beberapa bentuk soal yaitu, menjodohkan simbol
buah ke angka yang sesuai, mengkategorikan simbol buah, pilihan ganda
penjumlahan dan pengurangan, pilihan ganda menghitung simbol buah, serta
jawaban gambar sesuai instruksi. Selanjutnya dari kuis “Ayo Berhitung” pada
platform quizizz di validasi dan diuji kelayakan.

Pada penilaian produk terdapat 2 cara yaitu validasi materi tahap I dan II,
validasi media tahap I dan II. Dalam uji coba kelayakan dilakukan pada peserta
didik kelompok B dengan jumlah 10 anak. Pada tahap uji coba kelayakan awal
dilakukan pada 2 peserta didik dan uji coba kelayakan operasional diberikan pada
10 peserta didik. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa desain
pembelajaran berhitung berbasis quizizz yang telah dikembangkan melalui
validasi dan uji coba dinyatakan layak. Hasil validasi materi tahap I yang sudah
dinilai oleh validator mendapatkan persentase skor 55% dengan kategori “kurang
valid”, sedangkan hasil validasi materi tahap II yang sudah dinilai oleh validator
mendapatkan persentase skor 87,5% dengan kategori “sangat valid”. Validasi
media tahap I mendapatkan persentase skor 54,5% dengan kategori “kurang
valid”, sedangkan validasi media tahap II mendapatkan persentase skor 93,1%
dengan kategori “sangat valid”. Setelah materi dan media ini di validasi kemudian
mendapatkan saran dari validator untuk membenahi yang kurang sesuai.
Selanjutnya pada tahap validasi sudah valid, masuk ke uji coba kelayakan. Dalam
uji coba kelayakan dilakukan 3 tahap yaitu uji kelayakan awal dengan persentase
skor 86% dengan kategori “sangat layak”, selanjutnya uji coba kelayakan utama
dengan persentase 90% kategori “sangat layak”, dan uji coba kelayakan
operasional mendapatkan persentase skor 94% dengan kategori “layak”.
Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
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desain pembelajaran berhitung berbasis quizizz pada anak usia dini di BA
Aisyiyah Bangunsari 2 Ponorogo layak digunakan dengan rata-rata 90%.
Kata Kunci: Pembelajaran Berhitung, Media Quizizz, Anak Usia Dini
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ABSTRACT

Isya Nabilah Pradiptya. Development of a quizizz-based numeracy learning
design for early childhood at BA Aisyiyah Bangunsari 2 Ponorogo. Thesis. Early
Childhood Education Study Program, Muhammadiyah University of Ponorogo.
Supervisor 1 Wahyudi, S.Si, M.Pd., Supervisor 2 Muhammad 'Azam Muttaqin,
M.Pd.

The research aims to produce the development of a "Let's Count" quiz
based on a quizizz platform for early childhood that meets the criteria of validity
and eligibility. The quiz "Let's Count" on the quizizz platform was tested on group
B aged 5-6 at the Aisyiyah BA Bangunsari 2 Ponorogo based quizizz. The
ADDIE model consists of five phases: Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. The "Let's Count" quiz on the quizizz platform
has several forms of topic namely, fold the fruit symbol to the corresponding
number, categorize the fruit symbols, double selection summation and reduction,
double option counting fruit symbols, as well as image answers according to the
instructions. Next of the "Let's Count" quiz on the quizizz platform is validated
and tested for eligibility.

The results of this research show that the Quizizz-based numeracy learning
design that has been developed through validation and trials is declared feasible.
The results of stage I material validation which had been assessed by the validator
received a score percentage of 55% in the "less valid" category, while the results
of stage II material validation which had been assessed by the validator received a
score percentage of 87.5% in the "very valid" category. Stage I media validation
got a score percentage of 54.5% in the "less valid" category, while stage II media
validation got a score percentage of 93.1% in the "very valid" category. After the
material and media have been validated, then get suggestions from the validator to
fix what is not appropriate. In the qualifying test, three stages are carried out,
namely the initial qualification test with a percentage score of 86% with the
category "very qualified", followed by the primary qualification trial with a
percent of 90% category "highly qualified" and the operational qualification tests
obtaining a percent score of 94% with the "functional" category. Based on the
results of the research that has been done it can be concluded that the calculated
learning design based quizizz in early childhood at BA Aisyiyah Bangunsari 2
Ponorogo is worthy of use with an average of 90%.
Keywords: Numeracy Learning, Quizizz Media, Early Childhood
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penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan desain
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Dalam kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih

sedalam-dalamnya kepada semua pihak, yang telah memberikan bantuan berupa

motivasi dan doa selama proses penulisan skripsi ini. Ucapan terima kasih dan

penghargaan penulis sampaikan kepada Wahyudi, S.Si, M.Pd selaku dosen

pembimbing skripsi yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan motivasinya,

sehingga penulisan skripsi ini dapat terselesaikan. Selain itu ucapan terima kasih

dan penghargaan penulis sampaikan kepada :
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Pendidikan Anak Usia Dini yang telah memberikan bekal ilmu.
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4. Bapak Wahyudi, S.Si, M.Pd selaku Dosen Pembimbing I yang telah

memberikan waktu, ilmu, bimbingan, arahan, serta saran dalam penyusunan
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telah memberikan waktu, ilmu, bimbingan, arahan, serta saran dalam
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langkah yang saya lakukan dan dalam proses penyusunan skripsi yang saya

rancang untuk menyelesaikan studi saya.

7. Kepada partner saya yaitu F.R. yang telah memberikan dukungan,

memberikan semangat kepada saya di saat masa-masa sulit dan telah menjadi
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skripsi.

8. Kepada saudara saya dan keluarga saya yang juga mendukung, memberikan
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